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Bei seiner Erscheinung war es ein Riesenerfolg. Nicht nur wurde 
Eu das Spiel für eines der besten RPGs aller Zeiten gehalten, es ist sogar 
& eines der besten Spiele aller Zeiten. 
Es umfaßt 3 CDs und einige wunderschöne wiedergegebene Grafiken 
und verfügt über herrliche Musik - Final Fantasy VII hat wirklich alles: 
Qualität und Quantität. 
Viel Spaß bei der Lösung und dem Spiel!!! 
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LÖSUNG | 


hr beginnt dieses Spiel als ein 
| stachelköpfiger Kerl namens 

Cloud, seines Zeichens Ex-Sol- 
dat, der der Bürgerwehr beigetre- 
ten ist. Zu Anfang wißt ihr noch 
sehr wenig über ihn, doch wenn 
das Spiel voranschreitet, wird seine 
Vergangenheit enthüllt. 

Steigt mit der Bande aus dem 
Zug aus, und ihr trefft dann auf 
eure ersten Feinde. Zu diesem 


Zeitpunkt braucht ihr eure Magie 


ALLGEMEINTIPS 


Sprecht mit jedem, den ihr trefft. 
Manchmal müßt ihr euch 
mehrmals mit den gleichen Leuten 
unterhalten, um an neue und 
andersartige Informationen zu 
gelangen. 
ERFORSCHT ALLES - manch gute 
Sachen sind versteckt, also sucht 
gründlich. 
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SPEICHERT SO OFT WIE 
MOGLICH AB - man weiß nie so 


genau, wann das wieder möglich 
sein wird. 


any 


SCHLACHTEN FINDEN 
VOLLKOMMEN ZUFALLIG 
SIATT. Man kann ihnen nicht 
ausweichen, aber sie sind wichtig, um 
Geld und Erfahrungen zu sammeln. 


7 DIE MATERIA IST EIN 


WESENTLICHER TEIL DES 
SPIELS, besonders in späteren 
Abschnitten. Ihr solltet 
herumprobieren, um die besten 
Kombinationen 
herauszufinden. 


‚ RUSTUNG UND 
WAFFEN 
könnt ihr auf eurer Reise 
finden oder auch in den 
verschiedenen Läden 
am Wegesrand kaufen. 
Wenn ihr ein neues Stück 
Rüstung oder eine neue Waffe 
findet - und der Meinung 
seid, daß es besser ist als das, 
was ihr im Moment habt - 
fügt es eurer Ausrüstung 
hinzu und verkauft 
die alten Teile in 
irgendeinem 
Laden. 


noch nicht einzusetzen, lediglich 
euer Schwert. Folgt den anderen in 
den Reaktor und sprecht mit Jessie 
und Biggs, damit sie die Türen 
öffnen. Zu eu-rer Rechten befindet 
sich dann eine Truhe mit einer 
Phoenix-Daune. Die-se sammelt ihr 
ein und folgt Jessie über die Klüfte 
hinweg und Leitern hinunter. Am 
Speicherpunkt solltet ihr alles 
speichern, bevor ihr den Laufgang 
entlangrennt. Sammelt die Materia 
ein, die jetzt allerdings noch nicht 
verwendet werden kann, und legt 
dann die Bombe an den Reaktor. 
Danach bereitet euch auf eure 
erste Schlacht mit einem der 
Oberfieslinge vor. 


OBERFIESLING 1: 
GUARD SGORPION 


Der beste Weg, diesen Übelbold zu 
schlagen ist, ihn von Barret mit sei- 
ner Feuerwaffe angreifen zu lassen, 
während Cloud Bolt Magic einsetzt. 
Doch greift ihn nicht an, wenn der 
Skorpion seinen Schwanz 
hochhebit, sonst greift er euch 
noch mit seinem Schwanzlaser an, 


Cloud 
Barret 


der unwahrschein-lich großen 
Schaden anrichten kann. Wenn 
eure Power nachläßt, nehmt einen 
Zaubertrank, um euch zu er-holen. 
Nachdem ihr jetzt den ersten 
Oberfiesling besiegt habt, stattet ihr 
Barret mit der Angriffskanone aus 
und macht euch vom Acker, denn 
euch bleiben noch zehn Minuten, 
bevor die Bombe hochgeht. Geht 
auf demselben Weg zurück, den ihr 
gekommen seid und rettet Jessie 
mal so ganz nebenbei. 


AUF ZU SEKTOR 7 

Folgt Barret die Stufen hinauf, dann 
werdet ihr Aeris treffen. Kauft ihr 
eine Blume ab und geht weiter. 
Sammelt im Bahnhof dann den 
Zaubertrank ein und haltet euch 
Richtung Süden. Jetzt könnt ihr 
entweder alle Wächter bekämpfen 


oder euch zurückziehen; so oder 
so werdet ihr letzten Endes auf 
einen fahrenden Zug aufspringen 


(echt cool). Sprecht ein paarmal mit 
jedem, den ihr trefft, sobald ihr auf 
dem Zug seid. 


SEKTOR 7: SLUMS 


Folgt den anderen zum Dorf, wenn 
ihr aus dem Zug steigt, und begebt 
euch zu dem Versteck. Gebt dann 
Marlene die Blume, die ihr von 
Aeris gekauft habt und versucht 
dann, zu verduften. Barret wird 
hereinkommen, und die Bande 
wird in das Geheimzimmer gehen. 
Folgt ihnen und sprecht mit Tifa. 
Geht dann wieder nach oben an 
die Bar. Sprecht noch einmal mit 
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Tifa, dann bekommt ihr von Barret 
euren Anteil von der Aktion. Geht 
danach in den zweiten Stock des 
Waffengeschäfts und bringt alles in 
Erfahrung, was ihr so wissen müßt, 
sammelt die Ether und Materia ein 
und geht wieder hinunter ins 
Erdge-schoß. Kauft euch ein paar 
eiserne Armreifen, legt sie an und 
verkauft dann eure alten, 
bronzenen. Danach geht ihr in 
einen Materia-Laden und kauft 
etwas Feuer und Eis, das ihr 
jemandem gebt, der euch geeignet 
erscheint. Schließlich geht ihr dann 
wieder zum Zug zurück. 


Vergewissert euch, daß ihr auf dem 
Weg dorthin 
wieder alles sichert. 


N 


SS 


ZUG NACH REAKTOR o 


Ihr solltet euch innerhalb des 
Zeitrah-mens durch den Zug 
bewegen und dann aus der Tür auf 
die Gleise hin-unterspringen und in 
den Tunnel hin-einlaufen, bis ihr zu 
einer Barriere kommt. Mit der 
Rutsche zu eurer Linken gelangt ihr 
nach unten. Folgt dem Pfad und 
sprecht mit Wedge. Steigt die Leiter 
hinauf und tötet alle Feinde, die 
euch über den Weg kom-men. 
Sprecht mit Jessie und steigt die 
linke untere Leiter hinunter, sam- 
melt das Zelt ein und sprecht 
danach mit Biggs. Dann steigt ihr 
die kurze Leiter hinauf und gleitet 
die Rutsche hinunter. Von nun an 
ist dieser Le-vel im Grunde 
genommen genau der gleiche wie 


FINAL FANTASY IV 


der erste Reaktor-Level. 

Vergeßt auf eurem Weg zu dem 
Reaktor nicht, am Speicherpunkt 
ab-zuspeichern. Sobald ihr dann 
den Reaktor erreicht habt, kommt 
eine Rückblende, in der dann 
erklärt wird, warum Tifa Sephiroth 
so sehr haßt. Wenn das alles vorbei 
ist, legt ihr die Bombe und flieht 
dann auf dem selben Weg wie 
schon bei Reaktor Nummer 1. 

Oben angekommen, müßt ihr 
in den linken Raum gehen und die 
drei Knöpfe alle gleichzeitig 
drücken. Das müßt ihraber 
wahrscheinlich mehrmals 
versuchen, aber es ist der einzige 
Weg nach draußen, also gebt nicht 
auf. Wenn ihr schließlich 
erfolgreich seid, müßt ihr speichern 
und eure Truppe auf die große 
kom-mende Schlacht vorbereiten 
(das heißt, eure Mitstreiter müssen 
mit der entsprechenden Materia 
ausge-stattet sein). Dann geht ihr 
einfach den Weg entlang zu dem 
zweiten Oberfiesling. 


OBERFIESLING 2: AIR 
BUSTER 


Nach einem kurzen Schwatz mit 
Präsident Shinra werdet ihr dieser 
metallenen Monstrosität schließlich 
gegenübergestellt. Es ist eigentlich 
gar nicht einmal so schwer, sie zu 
schlagen - Blitzmagie und derglei- 


chen sollten, kombiniert mit allen 
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herkömmlichen Angriffen, ohne 
wei-tere Probleme ausreichen. 
Wenn der Knabe dann dahin ist, 
könntet ihr vielleicht denken, daß 


ihr Zeit zum Verschnaufen haben 
könntet. Doch aufgemerkt, das 
Schicksal schlägt zu, und Cloud fällt 
einer großen Spalte zum Opfer - 
es gibt absolut keine Möglichkeit, 
ihn zu retten. Macht euch also 
nicht zuviel Gedanken, wenn er in 
die Tiefe stürzt. 


SEKTOR o: KIRCHE 
Wenn ihr aufwacht, findet ihr euch 
auf einembunten Blumenbett in- 
mitten einer Kirche liegend. Das 
mag euch eigenartig vorkommen, 
aber nun könnt ihr wieder mit der 
hübschen Aeris sprechen. Ihr 
werdet bald von Reno und seiner 
Bande unterbrochen. Sprecht mit 
Reno und verzieht euch durch den 
Hinterausgang. Steigt die Stufen 
hinauf und springt über die Spalte. 
Aeris wird fallen und den Hang 
hinunterrutschen. Als Cloud rennt 
ihr nun nach oben und sagt Aeris, 
daß sie die ersten beiden Wachen 
bekämpfen, aber vor der dritten 


\ 


fliehen soll. Wenn sie auf den 
Deckbalken zu euch kommt, geht 
ihr zu dem Loch im Dach und 
springt hinaus. Geht dann nach 
Westen und speichert. 


SEKTOR 9: SLUMS 


Besucht im Dorf einige Läden und 
kauft euch ein paar Armreifen aus 
Materia und Titan, legt sie an und 
verkauft dann alles, was ihr nicht 
gebrauchen könnt. Dann geht zu 
Aeris’ Haus am nordwestlichen 
Dorfausgang, sammelt die Materia 
und den Zaubertrank im Garten 
ein und geht in das Haus. Sprecht 
mit Aeris’ Mutter. Sie wird euch 
bitten, das Haus zu verlassen, 
damit ihr Aeris nicht aufregt. Das 
müßt ihr aber tun, also legt euch 
ins Bett und wartet, bis Aeris 
schließlich eingeschlafen ist. 


Schleicht euch dann hinaus, aber 
vermeidet auf jeden Fall die übel 
quietschenden Fußbodendielen. 
Geht in südlicher Richtung durch 
die Stadt und dann nach Westen. 
Ihr werdet Aeris treffen, die nur 
auf euch wartet ... und sie ist 


nicht sehr happy. 
SEKTOR 6: SLUMS 


Zerstört alle Häuser auf dem Weg 
mit Magie und begebt dann euch 
in die Stadt. Sprecht möglichst mit 
jedem in der Stadt und kauft alle 
möglichen 
Ausrüstungsgegenstände auf. Geht 
dann nach Norden zu Don 
Corneos Villa, wo euch gesagt 
wird, daß nur Mädels eingelassen 
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werden. Keine Angst, Aeris hat 


eine Idee; geht in das 
Bekleidungsgeschäft dort und 
sprecht mit dem Mädchen hinter 
dem Tresen über seinen Vater. 
Dann geht ihr in die Bar hinein 
und überredet da den 
Damenschneider, euch ein Kleid 
anzufertigen. Zurück im 
Bekleidungsgeschäft probiert ihr 
es an ... doch wartet - ihr braucht 
eine Perücke (natürlich). 

Also geht ihr zur Turnhalle 
und sprecht mit dem Mädchen 
dort, das ein Match mit dem 
schwarzen Kerl arrangiert - ganz 
egal, ob ihr gewinnt oder 


LIE te 
verliert, ihr werdet die Perücke 
in jedem Fall bekommen. Danach 
heißt es dann, zurück zum 
Bekleidungsgeschäft, um dort 
die gesamte Ausstattung 
anzuprobie-ren. Nachdem Aeris 
sich ihr Kleid ausgesucht hat, 


geht ihr wieder nach Norden zu 
Don Corneos Villa. 


DON GORNEOS \NLLA 


a 


Sprecht dort mit der Person am 
Empfang und haltet dann 
Ausschau nach Tifa. Sie ist am 


Fuße eines langen Treppenhauses 


zu finden. Sammelt den Ether ein 
und geht in Corneos Zimmer. Er 
wird dort Tifa als sein Mädchen 
für die Nacht aus-wählen. 
Während ihr in der Kammer für 
seine Lakaien zurückgelassen 
werdet, lauft ein wenig herum 
und sprecht dann mit dem Typen 
am anderen Ende des Zimmers. 
Dann könnt ihr jetzt offenbaren, 
daß ihr eigentlich wirklich ein 
Mann seid. Ihr werdet sie alle 
bekämpfen müs-sen, aber das ist 
nicht sehr schwer. Sobald das 
erledigt ist, geht ihr in Corneos 
Zimmer und rettet Tifa. Dann 
quetscht ihr aug jeden Fall al-le 
Informationen aus ihm heraus, 
die ihr bekommen könnt. Wenn 
ihr dann gehen wollt, zieht 
Corneo an einem Hebel und ihr 
fallt dann durch eine versteckte 
Falltür in die stinken-den 
Abwasserkanäle. 


DIE AEWASSERKANÄLE 


FINAL FANTASY IV 


OBERFIESLING 3: 
DER MUTANT 


Fast sofort nachdem ihr dort dann 
aufgestanden seid, wird der Mutant 
angreifen, also haltet für ihn ein 
we-nig Feuermagie und alle eure 
Limit-Attacken bereit, insbesondere 
aber Clouds Kreuzhiebe und auch 
Aeris’ Heilenden Wind. Wenn der 
Mutant tot ist, kommt aus den 
stinkigen Abwasserkanälen hervor. 
Sammelt auf dem Weg alle 
Gegenstände ein und kämpft gegen 
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Korsiite 


jeden, der euch in den Weg ommt. 
Steigt dann die Leiter hinauf in den 
Zugfriedhof. 


DER ZUGFRIEDHOF 

Geht über den Zugfriedhof und 
sammelt dort auf dem Weg alle 
Gegenstände ein, bis ihr zu einigen 
Zügen kommt, die immer noch auf 
Gleisen stehen. Springt auf den 
ersten Zug und fahrt ihn rückwärts 
in den Waggon, um diesen somit 
aus dem Weg zu schieben. Steigt in 
den Zug dahinter und fahrt auch 
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mit diesem rückwärts. Danach 
steigt ihr die Leiter hinauf und 
springt von Zug zu Zug, bis ihr 
euch auf der ande-ren Seite 
befindet und ihr entlang des 


Bahnhofs zu Sektor 7 laufen könnt. 


SEKTON 7 


Wie ihr bis dahin wissen werdet, 
will Shinra Sektor 7 zerstören, um 
Avalanche auszuspülen, also 
werden sie eine der Säulen 
zerstören, die als Stütze für die 
Platte dient. Wenn ihr jetzt das 


untere Ende der Platte erreicht, 
müßt ihr speichern. Dann gebt ihr 
Tifa alle Materia von Aeris, da diese 
es nicht mehr so ganz lange 
brauchen wird. Geht so schnell wie 
möglich nach oben. Bringt auf dem 
Weg dorthin sämtliche Wächter um 
die Ecke Dazu verwendet ihr am 
be-sten so lange Magie, bis 
schließlich ihre Rotoren 
zerbrechen. Mit euren 


gewöhnlichen Angriffen gebt ihr ih- 


nen dann den letzten Rest. Oben 
an-gekommen, werdet ihr Reno 
treffen und mit ihm dann 
kämpfen.müssen. 


OBERFIESLING 4: RENO 


Greift Reno mit eurer Feuermagie 
an, denn das macht ihm mehr als 
alles andere zu schaffen. Wenn er 
eine Pyramide auf jemanden aus 
eurer Truppe schleudert, könnt ihr 
sie zerstören, indem ihr sie 
angreift. Sobald Reno davonläuft, 
greift ihr euch das Kabel und 
schwingt euch in Sicherheit. 
Sammelt die Materia vom Spielplatz 
auf und geht zu Aeris’ Haus, wo ihr 
mit ihrer Mutter spre-chen müßt. 


A| we N 
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FAN ART 
Ihr werdet etwas über Aeris und 
ihre Vergangenheit heraus-finden. 


Geht dann nach oben und sprecht 
mit Barret, anschließend könnt ihr 


euch ausruhen. 


AUF ZU SHINRAS 
HAUPTQUARTIER 


Um nun zu Shinras Hauptquartier | 
zu gelangen, müßt ihr zu dem 
Markt in der Nähe von Don 
Corneos Villa gehen. Füllt eure 
Vorräte mit allem auf, das ihr 
gebrauchen könntet, aber spart 
euch etwa 300 Gil auf. Sprecht 
dann mit dem Besitzer des 
Waffengeschäftes und er wird euch 
einige Batterien anbieten. Kauft sie 
euch und geht dann nach Norden, 
wo einige Kinder, auf die ihr trefft, 
euch etwas zeigen wollen. Folgt 
ihnen und ihr werdet schließlich 
einen Draht sehen, der nach ganz 


BTL 
# N 
i 


oben führt. Klettert hinauf, legt 
die Batterien an den richtigen Platz 
und klettert danach 

ganz nach oben. 


SHINRAS 
HAUPT-QUARTIER 


Es gibt zwei Wege in das Shinra- 
Gebäude - der erste ist geradewegs 
durch die Vordertür, der zweite an 
der Seite, die Feuerleiter hinauf. Sie 
bringen euch beide an denselben 
Ort, doch wenn ihr die Vordertür 
benutzt, müßt ihr einige leichte 
Schlachten schlagen, während der 
Seiteneingang einen sehr, sehr 
langen Treppenaufstieg mit sich 
bringt. Welchen Weg ihr auch 
nehmt, ihr müßt in das 60. 
Stockwerk gelangen. Dort geht ihr in 
den Raum zu eurer Linken und folgt 
Barrets Anweisungen. Wenn eure 


Trupppe dann sicher an allen 
Wächtern vorbei ist, steigt weiter 


| hinauf zum 61. Stockwerk und 


sprecht mit jedem, den ihr trefft. Ihr 
bekommt die Schlüsselkarte 62. Im 
62. Stockwerk sprecht ihr mit dem 
Bürgermeister und versucht, das 
Paßwort zu erraten, das durch Zufall 
bestimmt wird. Dann gibt er euch 
die Schlüsselkarte Nr. 63. In diesem 
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Stockwerk geht ihr in den einzigen 


offenen Raum und unter-sucht dann 


die Maschine. Es wird euch gesagt, 
daß ihr drei Türen öffnen könnt. 
Über die Luftschäch-te ist es 
u? dannmöglich, alle 
Br Coupons 
einzusammeln, die 
dann an der Ma- 


| u schine gegen andere 
N Gegenstände 


eingetauscht 
werden können. 
Wenn das 


. \ erledigt ist, 


x begebt ihr euch 
\ j ins 64. Stockwerk 
\ / hinauf, sichert das 
Spiel und checkt alle 
, , Schränke nach 
Gegenständen aus. Dann geht 
ihr ins 65. Stockwerk. 


DAS 60. STOCKIWERK 


Probiert alle Kisten aus, bis ihr die 
of-fene findet. Darin findet ihr dann 
ein Stück des Midgar-Modells, das 
in der Mitte des Raums steht. Legt 


nun das Stück an seinen richtigen 
Platz, dann wird sich eine weitere 
Truhe öffnen. Auch darin befindet 
sich wiederum ein Stück des 
Modells. Sammelt weiter und legt 
die Stücke an ihren Platz. 
Schließlich wird sich die letzte Truhe 
im Treppenhaus öffnen und die 


Schlüsselkarte Nr. 66 freigeben. Im 
66. Stockwerk geht ihr auf die 
Toilette und klettert dort durch die 
Öffnung des Luftschachts. Ihr 
kommt zu einer weiteren Öffnung, 


wo ihr Zeuge einer Besprechung 


von hohen Tieren werdet. Folgt 
Hojo in das 67. Stockwerk und 
sammelt die Materia ein, speichert 
und besteigt dann den Aufzug an 
der Rückseite dieses Raums. 


OBERFIESLING 5: JENOUA 
SPEGINIEN 


Nach einem kleinen Schwätzchen 
mit Hojo werdet ihr dann dem Jen- 
ova Specimen gegenübertreten. Mit 


Feuerangriffen könnt ihr ihn recht 


schnell töten und euch dann von 
dem Assistenten die Schlüsselkarte 
68 holen. Geht zum Aufzug, wo ihr 
anschließend von Tseng und Rude 
festgenommen und daraufhin zum 
Präsidenten gebracht werdet. 


DER PRÄSIDENT 


Nach einem kurzen Gespräch mit 
dem Präsidenten werdet ihr dann 
eingesperrt. Sprecht mit all euren 
Zellengenossen und legt euch dann 
schlafen. Wenn ihr wieder aufwacht, 
werdet ihr sehen, daß die Tür offen 
und der Wachmann tot ist - laßt die 


anderen heraus und seht euch um. 
Geht in Richtung des Büros des 
Präsidenten. Ihr werdet sehen, daß er 
offensichtlich von Sephiroth einen 
Kopf kürzer gemacht wurde. Geht auf 
den Balkon hinaus und sprechtdort 
mit Rufus. Eure Truppe wird sich 
aufteilen, wobei Cloud aber mit dem 
neuen Präsidenten zurückbleibt. Laßt 
Clouds Materia unverändert, wie sie 
ist, und stattet jemanden aus der 
anderen Gruppe mit Blitzen aus. 
Fahrt dann mit dem Aufzug in das 
darunterliegende Stockwerk. 


OBERFIESLING 6: HUNDRED- 
GUNNER UND HELI-GUNNER 


Der erste der beiden Roboter ist 
gegen Blitzmagie empfindlich, also 
setzt sie so häufig wie möglich ein, 
ebenso wie alle Limits, die ihr 
erreichen könnt. Gleichzeitig solltet 


ihr versuchen, eure Gesundheit mit 
Hilfe von Zaubertränken und Aeris’ 
Heilendem Wind so gut wie nur 
möglich zu erhalten. Der zweite 
Roboter leistet auch nur schwachen 
Widerstand gegen Blitze und sollte 
kein wirkliches Problem darstellen, 
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solange ihr ihn hart angreift. Wenn 
dieser Roboter einen aus eurer 
Truppe in Schlaf versetzt, schlagt den 
Betreffenden, damit er endlich 
aufwacht. Wenn sie tot sind, geht die 
Geschichte zurück aufs Dach und zu 
Clouds Kampf mit Rufus. Vergewissert 
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euch, daß Cloud Blitze und Heilmittel 
hat und greift scharf an. Ihr werdet 
nicht in der Lage sein, Rufus zu töten. 
Wenn er also davonrennt, geht ihr 
hinunter und trefft Tifa. Jetzt wird die 
Sache richtig heiß. 


RASEREI AUF DER STRABE 


Schützt eure Truppe, indem ihr jeden 
Motorradfahrer angreift, der euren 
Kameraden ans Leder will - dieser 
Teil ist einfach, macht aber doch 
Spaß. 
‚OBERFIESLING 7: 
ARMOUREN 
N, TANK 
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dann eine Geschichte über Cloud, 
Sephiroth, Tifa und Soldier. Sie 
dauert gut dreißig Minuten, also 
lehnt euch zurück und genießt sie. 
In einigen Teilen der Geschichte 
kommt ihr selbst auch vor. Nutzt 
diese Möglichkeit, etwas über eure 


Vergangenheit zu erfahren. 

Kauft euch alle Materia und 
Waffen, die ihr euch leisten könnt, 
doch hebt euch 2000 Gil für später 


Hier müßt ihr wieder ganz schnell 


und hart mit allen euren Blitzen 
und Limits angreifen, die ihr 
bekommen könnt; auch dieser 
Übelbold ist recht einfach zu 
erledigen. Wenn er dann 
zerstört ist, ist auch der erste 
YG Teil der Geschichte beendet. 
; Jetzt verlaßt ihr Midgar und wagt 
/ euch dann in die böse große, weite 
Welt hinaus. Wählt euch 
Zr drei gute Kameraden 
aus und rüstet euch für 
die lange anstren-gende 
vor euch liegende Reise 
4 aus (Hinweis: Auf der 
Weltkarte könnt ihr 
jederzeit speichern, also 
\ 5. tutdies regelmäßig). 
ı 0 
TEL 2 - 
# DIE SUCHE NACH 
SEPHINOTN 


Speichert sofort und geht dann 
MR gleich nach Nordwesten in eine 
| y Stadt namens Kalm. Wenn ihr 


af >. ankommt, geht ihr in das 
| mit den anderen - es folgt 


Gasthaus und trefft euch 


r BLFTEETT IL E 


1 Iten | 


auf. Reist dann zur Chocobo-Farm 
im Osten und sprecht dort nahe des 
Zauns mit Chocobo, der euch “an- 
quakt”. Erwidert seine freundliche 
Begrüßung mit gleicher Freundlich- 
keit ; dadurch erhaltet ihr Herbei- 
rufungs-Materia. Danach geht ihr ins 
Haus und sprecht mit Chocobo Bill 
und allen anderen, wenn ihr müßt. 
Dann geht ihr zur Scheune und 
sprecht mit dem Jungen - er wird 


euch einen Chocobo-Köder 
anbieten. Kauft ihn euch und lest die 
Anweisungen zum Fang eines 
Chocobo durch. Kauft euch auch 
etwas Grünzeug. Daraufhin zieht ihr 
los und werdet auf den Chocobo- 
Pfaden auf der Ebene wieder in ei- 
nen Kampf verwickelt. Wenn ein 
Chocobo auftaucht, dann werft ihm 
etwas Grünzeug hin und tötet die 
Monster, die bei ihm sind. Solange 
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KONNTE 


gebt Priscilla sofort Mund-zu- 


Mund-Beatmung und geht danach 
los, um mit ihrem Vater zu 
sprechen. Bleibt für die Nacht in 
seinem Haus. Wenn ihr wieder 
aufwacht, geht ihr nach draußen 


und sprecht dort mit Priscilla. 


eingehend auf Oberfiesling Rüstet euch mit der Shiva-Materia 
Nummer 8 vor. aus und macht euch dann die Hilfe 
des Delphins zunutze, um auf den 
OBERFIESLING B: Strahl zu gelangen. Mit den 
BOTTONSWELL Schatten könnt ihr euch ausrichten. 
Diese eigenartige fliegende 
Schlange ist eigentlich nur SHINRA BASE 
euch dort alle Vorräte ein, die ihr empfindlich gegen die Elemente Am oberen Ende der Leiter seht ihr 
braucht. Dann solltet ihr erst und gegen die Limits, also setzt ein riesiges Luftschiff, das ihr aber 
einmal speichern und euch etwas diese ein, bevor ihr sie mit irgend einfach ignoriert. Rennt nun auf 
ihr die Monster tötet, bevor der Ruhe gönnen, bevor ihr das Dorf et-was anderem angreift. Eini-ge den großen Abschnitt, der 
Chocobo mit essen fertig ist, könnt verlaßt (ihr könnt später ja wieder der Attacken des bösen Monsters herausragt, und drückt dann auf 
ihr ihn einfangen. Dann könnt ihr zurückkommen). können großen Schaden anrichten, 
die Sümpfe nach Südwesten hin wes-halb ihr auch einen Hei-ler in 


durchqueren, ohne von der großen JUNON HARBOUR eurer Truppe ha-ben solltet. Wenn 
Schlange gefressen zu werden, die Geht jetzt nach Nordwesten zu dann die Schlange eine weiße 

dort lebt. Speichert, sobald ihr die dem Hafen von Junon und dann Kugel um einen in eurer Truppe 
Sümpfe sicher hinter euch gelassen hinunter zum Strand. Sprecht dort legt, greift die Kugel sofort an, dann 
habt und betretet die Höhle (dazu mit dem Mädchen, wenn ihr ver-schwindet sie wieder. Wenn ihr 
müßt ihr dann von dem Chocobo ankommt und bereitet euch dann die Schlange dann zerstört habt, 


heruntersteigen und natürlich zu Fuß 
weitergehen). 


DIE HÖHLEN 


Bahnt euch einen Weg durch die 
Höhlen und sammelt dabei jeden 
Schatz ein. Verlaßt die Höhlen auf 
dem Weg, den Rude euch zeigt, 
nachdem Elena euch erzählt hat, 
wo Sephiroth hinwill. 


FORT GONDOR 

Geht nach Süden zu Fort Condor 
und erklärt euch ruhig damit ein- 
verstanden, ihnen zu helfen - dazu 
werdet ihr nicht in der Lage sein, 
doch geht in das Dorf und kauft 
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Wenn sie damit dann fertig ist, geht 
ihr an Deck zurück und begebt 
euch nun dorthin, wo der Soldat 
gestanden hat. Er wird jetzt aber 


weg sein, also könnt ihr dann ruhig 
weitergehen und etwas mit Barret 
sprechen. Nach einer Weile ertönt 
ein Alarmsignal. Wählt dann eure 
Truppe aus und geht dann nach 
unten und dann durch die zuvor 
bewachte Tür. 


den Knopf. Der Abschnitt wird sich Docks und tretet für Rufus auf - je ziemlich schwachen Zau- 


dann senken und es euch besser dieser Auftritt, desto besser bertrank, zwischen 80 und | > 
ermöglichen, in den Wachraum zu der Gegenstand, den er euch dann 150 ein neues Schwert | 

| gelangen. Dort legt ihr eine geben wird. Bei einer Bewertung und bei mehr als 150 7% 
Uniform an und folgt den anderen. von unter 80 bekommt ihr einen erhaltet ihr extra Power \ | 


und Materia. Wenn das 
erledigt ist, besteigt ihr das 
Boot und segelt davon. 


OZEANREISE 


Sammelt die Materia und all 
die an-deren Gegenstände ein 
und sprecht dann mit allen 
Leuten, die ihr trefft, um ihre 
wahre Identität herauszu-finden. 
Sobald ihr all eure Freunde außer 
Barret gefunden habt, geht ihr 
unter Deck und sprecht noch 
einmal mit Aeris. Sie wird euch 


nun etwas über Barret erzählen. 
Wenn ihr wieder in den 
Umkleideraum kommt, solltet ihr 
die neuen Bewegungen erlernen 
und einüben. Dann geht ihr zum 
Dock. Vergeßt aber auf dem Weg 
dorthin nicht, in die Geschäfte zu 
gehen, da einige davon nützliche 
Gegenstände verkaufen. Speichert 
am Speicherpunkt und werft einmal 
einen Blick in den Keller eines der 
Geschäfte. Dort erhaltet ihr dann 
die Chance, moderne 
Kampftechniken zu erlernen, die im 
späteren Verlauf des Spiels sehr 
nützlich sind. Dann geht ihr zu den 


Koisiite 


OBERFIESLING 9 — 
JENOVA-BIRTH 


Wenn ihr Jenova angreift, denkt 
daran, daß die normalen Angriffe 
genausoviel Wirkung haben wie die 
Angriffe mit Magie (außer die 
Herbeirufungs-Magie), also greift 
einfach so schnell wie möglich mit 
Herbeirufungen und Limits an und 
dann mit gewöhnlichen Attacken. 
Jenova hat eine Power von 4000 
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hp - bereitet euch also auf eine 
lange Schlacht vor. 


Wenn er tot ist, sammelt ihr die 


Herbeirufungs-Materia ein und 


schaut in die Truhe. Gleich danach 
verduftet ihr und versteckt euch mit 


den anderen. 


EIN NEUER KONTINENT 
Sobald ihr an dem Zufluchtsort 
angekommen seid, kauft ihr euch 
ein paar Kohle-Reifen von dem 


Typen in der Ecke der Bar. Dann 
geht ihr hinunter zum Strand, um 
Hojo zu suchen. Sprecht mit ihm 
und bringt alles in Erfahrung, was 
ihr könnt - er wird euch dann 
sagen, daß ihr nach Westen gehen 
sollt. Bleibt in dem Gasthaus, falls 
nötig, und kauft alle Vorräte, die ihr 
gebrauchen könntet. Verlaßt dann 
die Stadt und speichert das Spiel. 
Folgt dem Weg, der euch dann 
zu einem Reaktor führen wird. 
Ignoriert ihn und geht weiter an den 
Gleisen entlang, speichert das Spiel 
am Speicherpunkt und geht dann 
weiter. Wenn ihr durch die Schienen 
fallt, haltet die Tasten links/rechts 
und tippt auf O, um den Schatz 
einzusammeln (einen Zauberstab 


und einen sternförmigen Anhänger). 
Die Truhe am oberen Ende enthält 
eine neue Kanone für Barret, und auf 
der anderen Seite befinden sich ein 
Turbo-Ether und auch eine Trans- 
form-Materia. Geht auf der oberen 
Schiene entlang vom Bildschirm 
herunter, rennt dann weiter zum 
Stellwerk und drückt nun auf den 
Schalter im Inneren. Dadurch wird 
dann die untere Brücke geschlossen. 
Dann klettert ihr an der Wand neben 
dem Stellwerk hinauf und nehmt den 
Schatz aus dem Nest. 

Geht zurück und nehmt das 
untere Gleis, um eure Freunde zu 
treffen. Auf dem Weg sammelt ihr 
alle Gegenstände ein. Überquert jetzt 
die Hängebrücke und marschiert 


dann weiter nach North Corel. 
NORTH GOREL 


Besorgt euch alle neuen Waffen 
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und anderen Gegenstände, die ihr Wunderviertel und versucht euch 


eventuell gebrauchen könntet, und ein bißchen an den verschiedenen 
sprecht mit allen Leuten, die ihr Spielhallenmaschinen. Damit könnt 
trefft. Begebt euch dann weiter ihr Power gewinnen, die ihr euch 
nach Westen zur Golde-nen aber aufsparen müßt, um bei den 
Untertasse. anderen Attraktionen mitmachen zu 

können. Wenn ihr schließlich ein 
DIE GOLDENE UNTERTASSE paar zusammenhabt, geht ihr zum Wüstengefängnis geschickt. Hier 
Ihr braucht 3000 Gil, um in die Schlachtenviertel, nur um hier dann müßt ihr Barret finden und mit ihm 
Goldene Untertasse zu kommen. festzustellen, daß ein mit einem darüber sprechen, was denn los 
Solltet ihr nicht so viel haben, müßt Gewehr bewaffneter Typ Amok ist. Dann wird eine Truppe 
ihr ein paar Kämpfe ausfechten, gelaufen ist und alle umgebracht formiert, und ihr geht in nördlicher 
bevor ihr hineingeht. Sobald ihr hat. Kann das sein? Richtung in die Wüste hinein. 
drin seid, geht ihr dann gleich zum Dann werdet ihr ins Exil ins Sobald ihr in der Wüste seid, haltet 


ihr euch in nordöstlicher 
Richtung, wo ihr schließlich zu a 
einem kleinen Schrottplatz 2 
gelangt, wo ihr Dyne finden 
könnt. Tretet ihm kühn ( 
gegenüber und bereitet 
euch auf eine Mann- ( 

t 


gegen-Mann-Schlacht 


A 4 
zwischen Barret und Dyne ‘-. 
vor. 


OBERFIESLING 10 — DYNE \ 

Stattet Barret mit { \ 

Wiederbelebungs-mitteln aus und \ 

geht in den Kampf. Verwendet | 

dabei alle Limits, die ihr bekommen L | 

könnt, und auch alle 

Herbeirufungs-Magie, die ihr habt. | | 

Der Kampf sollte eigentlich recht | 

schnell vorüber sein. Ä | 1% 
Geht zurück zu dem Gefängnis "$ en 

und zu dem Wohnwagen mit den [ \ 

beiden Wächtern davor. Darin be- ' \ 
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LÖSUNG 


findet sich dann auch Mr. Coates - 
sprecht mit ihm und erzählt ihm, 
daß ihr an einem Chocobo-Rennen 
teilnehmen wollt. Fahrt mit Ester im 
Aufzug nach oben. Sie wird dann 
weggehen, um für euch einen Cho- 
cobo auszusuchen. Solange sie weg 
ist, sammelt ihr die Materia ein. 
Wenn sie wiederkommt, geht ihr 
mit ihr zur Rennbahn. Laßt den 
Chocobo auf Automatik, dann werdet 
ihr das Rennen und eure Freiheit 
gewinnen. Ihr be-kommt außerdem 
auch noch einen coolen Buggy, in 
dem ihr dann auf der Weltkarte 
herumreisen könnt. Auch wird euch 
jetzt gesagt, wo Sephiroth hinwill. 
GONGAGA 
Geht weiter nach Süden über 
den Fluß, dann kommt ihr 


schließlich zu einer von Bäumen 
umgebenen Reak-tor-Ruine - 
steigt aus eurem Buggy aus und 
seht euch das ganze einmal an. 
Sobald ihr eintrefft, werdet ihr 
nun Reno und Rude treffen. 
Diese beiden Typen sind auch 
ganz schön hart im Nehmen und 
müssen echt reichlich 
weichgeprügelt werden, bevor 
sie sich zurückziehen. Wenn sie 
sich dann endlich zurückziehen, 
geht ihr den rechten Pfad hinauf 
und dort sammelt ihr die Titan- 
Materia ein. Danach sprecht ihr 
dann mit Scarlet. Wenn Scarlet 
verschwunden ist, geht ihr den 
Pfad wieder zurück und den 
anderen hinauf und danach in 
das kleine Dorf hinein. Kauft 
dort alle Vorräte, die ihr 
eventuell gebrauchen könntet, 
ruht euch im Gasthaus aus und 
haut wieder ab. 

COSMO GANYON 

Fahrt im Buggy weiter nach Süden. 
Ihr kommt in gebirgiges Gebiet und 
zu einer Siedlung namens Cosmo 


Canyon - die Heimatstadt von Red 
X111. Erforscht sie gründlich, denn 
in den kleinen Läden sind ein paar 
gute Waffen und Materia versteckt. 
Ihr könnt auch ins Gasthaus gehen, 
wenn ihr das braucht. Dann trefft 
ihr euch mit Red X111 und seinem 
Großvater Buganhagan. Euch wird 
dort dann das Observatorium ge- 
zeigt (das ist richtig echt cool). 
Wenn das vorüber ist, geht ihr zu 
dem Feuer, das in der Mitte des 
Dorfs brennt, und sprecht mit Red 
X111. Buganhagan wird dann 
ankommen und euch zu einer 
versiegelten Tür bringen und dann 


Barrett 


Bigules 
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mit euch durch sie hindurchgehen. 


Erforscht alles, wenn ihr unter der 
Erde seid und kämpft mit jedem, 
denn ihr dort antrefft. Dort lassen 
sich auch noch große Mengen 
Bargeld und andere nützliche 
Gegenstände finden, also haltet nur 
mutig durch. Schließlich kommt ihr 
zu der Wand, die sich zu guter Letzt 
dann als Oberfiesling Nummer 11 


entpupptt. 
DBERFIESLING 1: 
pI-ANGRIFF 


Diesen Übelbold solltet ihr 
nicht mit Feuer angreifen, weil 
er das liebt. Ihr könnt jede 
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Cloud 
Barret 


andere Art von Magie 
verwenden, Herbeirufungs- und 
Limit-Magie eingeschlossen. 
Ignoriert die beiden Flammen 
und fallt mit aller Macht über 
den Gi her. Wenn er tot ist, 
sammelt ihr die Materia ein und 
füllt in Cosmo Canyon eure 
Vorräte auf, bevor ihr 
weiterzieht. 


NIRGENDWO IST ES SO 
SCHÖN WIE DAHEIM 


Von Cosmo Canyon aus reist ihr 
nun weiter nach Norden zu eurer 
Heimatstadt Nibelheim. Seht euch 
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um, wenn ihr ankommt, und füllt 
alle Vorräte auf, die ihr gebrauchen 
könntet. Sprecht mit jedem und 
geht dann zu der großen Villa am 
ande-ren Ende des Dorfs. 


SHINRA VILLA 


Zunächst müßt ihr euch umsehen 
und alle Schätze finden. Dann geht 
ihr zu dem Zimmer links von der 
Eingangstür. Hier werdet ihr eine 
Nachricht finden - lest sie und 
befolgt die Anweisungen, um an 
die Safe-Kombination zu kommen. 
Wenn ihr Schwierigkeiten damit 


Cloud 
Barret 
Bioules 


habt, die Lösungen sind wie folgt: 
© Auf dem Deckel der Truhe im 
Pflanzenraum, in der Nähe des 
Zimmers mit dem Safe. 

© Hinter dem Klavier im Teezim- 
mer, dort wo die Sonne durchs 
Fenster scheint. 

© In dem Zimmer mit der Tür zum 
Keller steht ein Stuhl. Daneben ist 
eine quietschende Fußbodendiele. 
Geht von dort nach links und dann 
ein wenig nach oben und drückt 
Taste O, um die Zahl zu finden, die 
auf eine andere quietschende 
Fußbodendiele geschrieben wurde. 
© Dieser Hinweis ist in völlig 
unsichtbarer Tinte geschrieben. 
Bewegt den Cursor nach unten an 
die Stelle, wo die Inschrift sich 
befinden sollte und drückt O. 


Das bedeutet, die Kombination lautet: 


© 36 nach rechts 
© 10 nach links 
© 59 nach rechts 
© 97 nach rechts 

Bevor ihr jedoch diesen Safe 
öffnet, solltet ihr sicherstellen, daß 
ihr gut mit Wiederbelebungsmitteln 
ausgerüstet seid. Stellt 


lasIr-AllE, Skill 
Maalx 
Surumon 
Item 


Verbindungen zwischen allen her 
und setzt eine Person als Heiler ein. 


OBERFIESLING 12: 
LOST NUMBER 


Dieser Freak fürchtet überhaupt 
nichts und niemanden, und man 
kann ihm nur mit Limit- und Her- 
beirufungs-Magie wirklichen Scha- 
den zufügen, daher solltet ihr diese 
so schnell wie möglich einsetzen. 
Der Kampf kann eine Weile dauern, 
also nehmt euch ruhig die Zeit, die 
Schwerverwundeten zu heilen. 


VINGENT VALENTINE 


Nehmt euch nun die 
Herbeirufungs-Magie, wenn das 
Monster tot ist, und außerdem 
den Schlüssel. Geht hinunter in 
den Keller, wo schon Sephiroth 
auf euch wartet - keine Bange, 
jetzt müßt ihr noch nicht mit ihm 
kämpfen. Statt dessen wirft er 
etwas Materia nach euch und 
fliegt davon. 

Geht auf den Flur hinaus und in 
den Raum, der ungefähr in der 
Mitte des Flurs liegt. Stellt euch vor 


den Sarg und sprecht dort mit 


Vincent. Labert ihn so lange voll, 
bis er dann nichts weiter mehr sagt 
als „laß mich schlafen“. Danach 
geht ihr hinaus, und sobald ihr im 
Flur seid, wird er euch folgen. 


MOUNT NIBEL 

Erforscht alle Pfade, um ein neues 
Schwert für Cloud und eine Waffe 
für Red x111 zu finden. Irgendwann 
kommt ihr zu einem Raum mit fünf 
Rohren und einem großen Insekt auf 
dem Boden. Rutscht dort am zweiten 
Rohr runter, um eine Waffe für Tifa 


zu bekommen. Dann springt nach 
unten und speichert den Spiel-stand. 
Checkt auch eure Gesund-heit und 
nehmt was zur Stärkung zu euch (ihr 
werdet eure Kräfte noch brauchen). 
Dann geht zum Insekt. 


OBERFIESLING 13 - 
MATERIA KEEPER 

Mit 8000 hp ist dieser Oberfiesling 
bei weitem der zäheste, den ihr bis 
jetzt getroffen habt, und scheint 
unschlagbar zu sein. Bewahrt nur 
die Ruhe, dann könnt ihr ihn schon 
besiegen. Setzt all eure mächtigsten 
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Kosite 


Zauber ein, es sei denn, es handelt 
sich um einen Feuerangriff, dann 
gebraucht sie auf gar keinen Fall. 
Odin hat unwahrscheinlich viel 
Power und wird den Bösewicht um 
mindestens 1000 hp erleichtern, 
auch wenn der Baddie besondere 
Fähigkeiten besitzt. Ihr solltet 
schleunigst Trine lernen, was euch 


34 | Final fonta=y UV 


allerdings jedesmal 500 kostet. 
Selbst mit mächtiger Magie werdet 
ihr euch regelmäßig regenerieren 
und Zaubertränke zu euch nehmen 
müssen. Habt etwas Geduld und ihr 
könnt gewinnen. 


NAKO FOUNTAIN 


Erforscht die Höhlen, um sowohl 


Barrett 


den Mako Fountain wie auch etwas 
Elemental-Materia zu finden. 
Sammelt die guten Sachen auf und 
geht zu dem Ausgang, der von dem 
Insekt bewacht wurde. Folgt dem 
Pfad zur Raketenabschußrampe. Sie 
befindet sich um die Ecke. 


ROCKET VILLAGE 


| 


Sprecht mit allen Leuten und kauft 
einige Rüstungen. Dann seht euch 
das Flugzeug im Hinterhof eines 
der Häuser an. Nun geht zur Rakete 
und sprecht dann mit Cid. Bittet 
ihn, euch den kleinen Bronco zu 
leihen. Geht jetzt zurück zu dem 
Flugzeug. Cid wird euch folgen. 
Nun taucht Rufus auf, also geht 
hinaus, um ihn zu sehen. Dann 
geht hinaus in den Hinterhof und 
kämpft gegen Palmer. 


OBERFIESLING 14 — PALMER 


Schleudert diesem Kerl ein paar 
Herbeirufungs- oder Limit-Zauber 
entgegen, und er wird seinem 
Schöpfer ziemlich bald begegnen. 


THE KEYSTONE 


Nachdem ihr in das winzige Bronco 
geflüchtet und in See gestochen 
seid, folgt dem Ufer, bis ihr zu 
einem alleinstehenden Haus 
gelangt. Der Typ im Haus erzählt 
euch, daß Dio an der Goldenen 
Untertasse den Keystone hat. Bei 
dem Keystone handelt es sich um 
den Schlüssel zum Ahnentempel. 
Geht los und holt euren Buggy, 
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den ihr außerhalb von Nibelhaus 
geparkt haben solltet, und fahrt 
dann nach North Corel. 


GOLDENE UNTERTASSE 


Erklimmt die Goldene Untertasse, 
geht zu Dios Kampfplatz und dann 
in sein Museum. Nach einem 
kurzen Kampf wird Dio euch den 
Keystone geben. Dann geht hinaus 
und speichert den Spielstand. 
Wenn ihr dies getan habt, geht zur 
Drahtseilbahn und versucht 
einzusteigen - 
euch 


Begebt euch nun zurück zu eurem 
Flugzeug und fliegt auf eine weit 
entfernte Insel im Norden an einen 
Ort namens Bone Village. Kauft 
einige Diamantarmreifen und dann 
sprecht mit allen Leuten. Dann geht 
durch den Eingang ganz oben am 
Bildschirm in den schlafenden 
Wald und lauft ein paar mal in den 
Bildschirm hinein - irgendwann 
Fr = | seht ihr dann einen roten Punkt. 
ii - m " Geht hinüber, greift danach und ihr 


| l 
habt eine neue 


Herbeirufungs-Materia. Verlaßt 


wird gesagt, daß die Bahn kaputt ist den Wald und steigt wieder ins 


und ihr im Hotel bleiben müßt. Flugzeug. 
Nach einem Treffen mit Tifa 

bemerkt ihr, daß Cait Sith sich YUFFIE 
merkwürdig verhält. Folgt ihm und Begebt euch 


ihr werdet dann entdecken, daß er 
ein Shinra-Spion ist und den 
Keystone gestohlen hat. 


DER 
SCHLAFENDE 
WALD 
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zurück nach eurem Nibelheim und 
fliegt fluRaufwärts den ganzen Weg 
über die andere Seite des 
Kontinents. Dann fliegt südöstlich 
zu einer großen Insel mit einer 
Pyramide in der Mitte eines 
Waldes. Geht durch den Wald und 
ihr werdet hoffentlich dann in einen 
Kampf mit einem kleinen Ninja-Girl 
namens Yuffie verwickelt. Um sie zu 
überreden, sich eurer Gruppe 
anzuschließen, müßt ihr sie selbst 
bezwingen und ihr dann folgendes 
erzählen: 

© Ihr seid an einem weiteren 
Kampf nicht interessiert. 

© Sie läßt euch vor 


Koyute 


Im altreasure chest]!! 
Beginners make sure and kaep an eye ouıt for mell 


Schreck erstarren. speichert den Spielstand. 

© Warte eine Sekunde. Schließlich kommt ihr an eine Uhr. 

@ Ihr müßt euch beeilen. Mit der Dreieck-Taste wählt ihr 
Yuffie wird euch dann folgen einen bestimmte Zeitraum aus und 

und sich freiwillig eurer Gruppe untersucht dann den 

anschließen. dahinterliegenden Raum - 

meistens stoßt ihr auf Schätze, aber 

THE TEMPLE OF THE ihr findet auch noch einen Raum 

ANGIENTS mit vielen Höhlen und einem 

Geht in die Pyramide in der Mitte Zauberer. Fangt den Zauberer, 

des Waldes und legt den Keystone indem ihr seine Verhaltensweisen 

in den Altar. Im Inneren folgt ihr beobachtet und geht dann durch 


den Typen in den blauen Roben. die obere Tür. Tretet Sephiroth 
Wenn ihr sie erreicht gegenüber und lernt von ihm, 
soviel ihr könnt. 


OBERFIESLING 10 — 
RED DRAGON 
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Setzt Trine, Herbeirufungs-Magie 
und Limit-Attacken gegen den Red 
Dragon ein. Das macht ihr dann 


unaufhörlich und gleichzeitig 
regeneriert ihr alles. Wenn er tot 
ist, rüstet ihr euch dann mit der 
Herbeirufungs-Materia aus und 
gehtdann hinaus in den Korridor. 
Idealerweise solltet ihr eure Limits 
für den nächsten ultimativen Ultra- 
Übelbold bereithalten. Also kämpft 
bis zum Blitzen und beendet dann 
den Kampf mit einem Zauber. 
Begebt euch jetzt zur Uhr und geht 
durch die Tür in der Zwölf. 


OBERFIESLING 16 - 
DEMON GATE 


Dieser Übelbold scheint schier un- 
bezwingbar, denn sein 
vernichtender Dämonensturm 
erledigt euch beinahe in einem 


Zug. Gebt nicht auf und schleudert 
alles, was ihr habt, auf den Baddie. 
Ihr werdet euch sofort danach 
regenerieren müssen, was ziemlich 
lange dauert. 


BLACK MATERIA 

Nachdem Cait Sith das Seine getan 
hat, könnt ihr an die Black Materia 
herankommen - trotz der Einmi- 
schung von Sephiroth. 


LUNAR HARP 

Wenn ihr aufwacht, befindet ihr 
euch in Gongaga-Dorf. Verlaßt es, 
nehmt den kleinen Bronco und 
begebt euch zurück nach Bone 
Village. Dort angekommen, heuert 
ein paar Männer an, um nach der 
Harfe zu graben. Plaziert dort die 
Männer in dem oberen Teil des 
Dorfes und laßt sie an der Stelle 
graben, wo der Rauch vorbeizieht. 
Dann werdet ihr bald im Besitz der 
Harfe sein. Nun könnt ihr den 
schlafenden Wald durchqueren. 


THE FORGOTTEN GAPITAL 
Erforscht alle Pfade, ruht euch hin 
und wieder aus und speichert den 


INAL FANTASY IV 


final fanrtaz=uy um| 37 


ILÖSUNG 


Spielstand. Wenn möglich, rüstet 
Cloud mit dem Wasserring und der 
Comet-Materia aus. Geht jetzt zu 
dem Hauptgebäude und wandert 
entlang des durchsichtigen 
Gehwegs, um mit Aeris 

. zusammenzutreffen. Aufgepaßt: 
Sephiroth mischt sich wieder ein. 
OBERFIESLING 17 — JENOUA 
Wenn Cloud den Wasserring nicht 
hat, könnt ihr die ganze Sache eh 
vergessen. Jenovas Wasserattacke 
killt nämlich jeden. Aber wenn er 
ihn hat, dann steigert der Angriff 
seine Gesundheit, und er kann 
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damit fortfahren, Jenova mit 
Bahamut und Comet Herbeirufungs- 
Magie fertigzumachen. 


NORTH LIMIT 


Folgt dem Pfad, den Sephiroth ein- 
geschlagen hat, erklimmt dann die 
stachelige Muschel und ab in die 
Höhle. Überwindet die Spalten in 
den Wänden und nehmt dann alle 
Schätze an euch. Am unteren Ende 
der Leiter befindet sich ein wirklich 
nützlicher MP+ Materia. Wieder auf 
der Weltkarte, begebt euch nach 
Westen zu einem kleinen Dorf und 


kauft die Ausrüstungsgegenstände 
dort, von denen ihr glaubt, sie auf 
dem Snowboard entlang der Karte 
gebrauchen zu können. Dann geht 
ein bißchen Snowboarding. Nutzt 
die Karte, um bestimmte 
Landschafts-merkmale zu 
identifizieren, und geht zu dem 
Bereich mit dem roten Haken. 
Wenn ihr den roten Haken erreicht, 
redet mit dem Bergsteiger. 


GAER'S GLIFF 


Erforscht alles gründlich, sammelt 
jeden Schatz auf und kämpft jeden 


Kampf, bis ihr die Spitze erreicht. 


OBERFIESLING 18 — SCHIZO 
TWINS 


Rüstet Cloud mit einem Aurora- 
Amulett und dem Wasserring aus 
und wendet jetzt sowohl Comet, 
Bahamut und Odin als auch alle 
guten Limits an. Macht euch dann 
auch nichts weiter draus, wenn 
alle die anderen Crew-Mitglieder 
sterben, denn Cloud bekommt 
schließlich mit jeder Attacke 
weitere HPs. Sobald alle tot sind, 
begebt ihr euch wieder in die 


Nähe des Speicherpunkts und füllt 
eure Energiereserven auf. 
Speichert den Spielstand und 
macht weiter. 


JNRIIRLININD MIAZE 


Nehmt die Neo-Bahamut Materia 
und fügt sie eurer Ausrüstung zu. 
Überwindet den Abgrund mit Hilfe 
der Windmauer. Wenn sie sich 
beruhigt, klettert ihrl hinüber.. 


OBERHIESLING 19 — 
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JENOVA DEATH 
Erledigt die Inkarnation von Jenova 
nach Art des Hauses. Aber benutzt 
dieses Mal ein Allheilmittel, so daß 
der Rest eures Teams die Schlacht 
überleben kann. Unter Einsatz von 
mächtiger Magie kannauch dieser 
Kampf ziemlich schnell gewonnen 
werden. Sammelt danach noch den 
Reflektionsring aufund speichert den 
Spielstand. Geht nun zu Sephiroth 
und mehr Abenteuern weiter. 

Der folgende Flashback ist sehr 
lang und enthält ein paar brillante 
Szenen, die auf einige der vielen 
unbeantworteten Fragen abzielen. 
Außerdem wird die gesamte Story 
umgekrempelt, was dann noch 
mehr Fragen aufwirft. 


TODESTRAKT 


Geht zur Haupthalle und wenn Cait 


Sith auftaucht, rüstet ihn aus. Dann 


‚Nachdem ihr ein Schwätzchen mit 


geht zum Flughafen und schnappt 
euch Yuffie. Laßt Tifa hier dann die 
entsprechenden Knöpfe drücken, 
um an den Schlüssel zu kommen. 
Steht auf und lauft den ganzen Weg 
entlang bis zum Ende des Gewehrs. 


ON THE HIGHWIND 


pr 


Comet2Z 


Daguen: 
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allen Leuten auf der Brücke gehal- 
ten habt, ordnet ihr euer Team 
unter Operationen und speichert 
dann den Spielstand. Begebt euch 
nun zur Chocobo Ranch und 
schnappt euch ein paar Chocobos 
zum Züchten. Sprecht auch mit ' 
dem jungen Mann bei den Ställen. 
Ihr erhaltet einige ganz wichtige 
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NAME = 
Cloud ggeAttack 
Barret 


Tıfa item 


Informationen. Es wird eine 
ziemliche Weile dauern und auch 
sehr viel Geld kosten, diese 
Chocobos zu züchten, aber ihr soll- 
tet inzwischen reich genug sein. 
Also ärgert euch nicht. 


MIDEEL 


Begebt euch auf den südlichsten 
Kontinent und dann zu dem Dorf 
inmitten des Waldes. Dies ist jetzt 


Tulrie s Par alike Newsletrer 
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Mideel. Krault das weiße Chocobo 
hinter den Ohren, dann erhaltet ihr 
die Contain-Materia. Stockt eure 
Ausrüstung auf. Nehmt alles, was 
ihr braucht. 


GORAL REAGTOR 


Stellt jetzt ein Team zusammen und 
macht euch auf den Weg zum 
Coral Reactor. Hier müßt ihr alle 
Feinde innerhalb des Zeitlimits 


besiegen und den Zug anhalten. 
Der Junge gibt euch dann die 
Ultima-Materia, die ihr nun eurer 
Ausrüstung zufügt. Jetzt geht zum 
Fort Condor, besiegt die Truppen, 
sammelt die Phoenix-Materia ein 
und redetdann mit dem alten 
Mann, um auch an die Riesen- 
Materia zu kommen. Dann geht zu 
Tifa und Cloud. 


WEAPON 


Weapon attackiert hier Mideel, also 
benutzt euren stärksten Zauber, 
um Weapon endlich loszuwerden. 
Un-glücklicherweise ist der 
Lifestream jetzt instabil 
geworden, und Tifa und 
Cloud werden jetzt bei 
einem massiven Erdbeben 
verschüttet. Nachdem Cloud 
sich dann selbst 
wiedergefunden hat, werdet ihr 
besser durchblicken, was genau 


ai 


passiert ist. 


YUFFIE, DIE MEISTERDIEBIN 


Reist nach Wutai im Nordwesten 
der Karte. Kaum angekommen, 
klaut Yuffie all eure Materia. Geht in 
die Stadt und sucht sie überall. 
Vielleicht könnt ihr sie in eine Ecke 
drängen, aber sie trickst euch aus 
und entkommt wieder. Begebt euch 
jetzt zu dem großen Turm und dort 
sucht ihr auf dem Gerüst auf der 
linken Seite nach einem Gong. 

Schlagt den Gong, und es er- 
scheint eine Geheimtür. Im Inneren 
befindet sich dann Corneo. Jagt ihn 
in die Berge. 


OBERFIESLING 20 — 


GORNEO’S PET 

Da ihr nicht über Materia verfügt, 
müssen normale Attacken und alle 
nützlichen Gegenstände 
ausreichen, um diesen Übelbold zu 
besiegen - mit ein paar Limits 
sollte es nicht zu lange dauern. 


UNTERWASSER-REAKTOR 


Rüstet eure Materia wieder auf und 
geht zurück nach Junon. Wenn ihr 
ankommt, lauft den Gehweg 


hinunter, schnappt euch dann den 
Lift , der sich hinter den 
Shopsbefindet, und fahrt dann mit 
diesem schnell zu dem 
Unterwassertunnel hinunter. 
Nachdem ihr euch dort ein wenig 
umgesehen habt, werdet ihr hier 
auch Reno finden. 


OBERFIESLING 21 - 
DOCK LOADER 


Im Kampf mit diesem Endgegner 


solltet ihr auf seinen Körper zielen 
und euch auch oft regenerieren. 
Sei-ne einzige wirklich Stärke ist 
sein Laser, also regeneriert euch, 
sobald er ihn eingesetzt hat - 
Limits und Herbeirufungs-Zauber 
werden ihn fertigmachen. Nehmt 
danach alle Gegenstände aus den 
Kisten heraus zerstört die ganze U- 
Bootflotte des Feindes und dann 
geht zu dem Ort, an dem Highwind 
sich einst befand. Bei eurer 


Ankunft seht ihr dort das 
Frachtflugzeug verschwinden. Geht 
nun in den Untergrund und sucht 
da den roten Untergrundführer. 
Nehmt die Riesen-Materia und geht 
zur Ra-ketenabschußrampe. 


DIE LETZTE HOFFNUNG 

Geht zur Rakete und erledigt Rude. 
Wenn die Rakete dann in der Luft 
ist, macht euch auf den Weg zur 
Rie-sen-Materia. 


“You goin' up to the plate? 


You better have batteries, " 


a 
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Kosiite 


Die Kombination für das 
Sicherheitssystem ist: 

@ Kreis-Taste 

© Viereck-Taste 

& Kreuz-Taste 

(b Kreuz-Taste 

Wenn ihr diese Materia 
aufgesammelt habt, solltet ihr im 
Besitz von drei Riesen-Materia sein 
- nun geht ihr zum Fluchtmagazin. 
Fliegt jetzt zum Cosmo Canyon und 
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übergebt dort die Riesen-Materia 
Buganhagan, der sie daraufhin 


seinem Observatorium hinzufügt. 


Seht euch die gesamte Materia an 
und ihr solltet nun Zero Bahamut 
von der blauen Materia er-halten. 
Kehrt jetzt nach Junon zurück und 
redet mit dem Wächter. Der erzählt 
euch, daß die Kanone auf die 
Nordgrenzen zielt, und daß Shinra 
in Midgar eine Armee aufstellt. Um 


nach Midgar zu gelangen, müßt ihr 
euch einen Schlüssel beschaffen. 
Diesen findet ihr am gleichen Ort 
wie die Lunar Harp (in der Nähe 
des Flüsterwaldes). In Midgar geht 
zum Markt und dort in den 
Waffenladen. Kauft dort einen 
Sneak-Handschuh und verlaßt den 
Laden. Begebt euch nach Junon 
und dort in den Untergrund. Im 
Untergrund soll-tet ihr Weapon 


meiden und euch auf den Weg zu 
der Insel machen, auf der sich das 
Bone Village befindet. In dieser 
Umgebung befindet sich auch eine 
kleine Spalte, in welcher der Schlüssel 
zu den Ahnen liegt. Wenn ihr den 
an euch ge-nommen habt, kehrt 
zurück zum Highwind und dann zu 
der verges-senen Stadt und dem 
Kristall der darin liegt. Hier werdet 
ihr dann in die Anwendung der 


heiligen Magie eingeweiht. 

Wenn ihr die Stadt nun verlaßt, 
erscheint Weapon - vermeidet ihn 
und geht nach Midgar. Speichert 
und bereitet euch auf eine Schlacht 
vor. Wenn Weapon ans Ufer 
kommt, bekämpft ihn. 


OBERFIESLING 22 - 
WEAPON 

Mit ca. 25.000 hp ist Weapon ja 
wohl ziemlich stark. Ihr solltet also 
eure Power (hp) so hoch wie nur 


möglich halten. 


ll 


Er verfügt außerdem über ein paar 
ganz mächtig starke Angriffsar-ten. 
Also schlagt ihn hart und schnell 
mit euren mächtigsten Zaubern 
und Limits. Sein Tod bringt euch 
schließ-lich haufenweise Geld und 
auch Trefferpunkte. 

Geht zur nördlichen Grenze wei- 
ter und kundschaftet dort die feind- 
lichen Pläne aus, dann kehrt zurück 
nach Midgar. 


SEKTOR 8 


Seht euch um und kämpft einige 


Male. Nehmt auch alle 
1 
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Schätze mit. Wenn ihr auf Turks 
trefft, vermeidet eine Schlacht und 
geht weiter, und zwar dorthin, wo 
Yuffie sich befindet. Hier schlagt den 
linken Pfad ein und klettert die Leiter 
hinauf. 


OBERFIESLING 23 - 

PROUD GLOD 

Diese Bestie hat ca. die Größe von 
Weapon, ist aber mit 80.000 hp viel 
stärker. Wenn ihr die gleiche Technik 
wie schon zuvor bei Weapon anwen- 


det, könnt ihr es aber doch schaffen. 
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Nehmt alle Schätze und geht über 
die Treppe zu Hojo. 
OBERFIESLING 24 — H0JO 
Hojo ist in seinen Kampffähigkeiten 
durchaus einigen der bedeutenderen 
Endgegner, die ihr schon vorher 
angetroffen habt, vergleichbar - er 
hat allerdings nur 13.000 hp, also 
solltet ihr schon in der Lage sein, ihn 
in nur einer Runde fertigzumachen. 


OBERFIESLING 25 — 
HELLETIG HOJO 


Auch ziemlich einfach und durchaus 
machbar. Wendet die gleiche Technik 
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wie schon bei Proud Clod an. 


OBERFIESLNG 26 — 
WRIPPING BOY 


Vergewissert euch, daß ihr über 
genügend Antigift-Magie verfügt, 
da ihr jetzt unter eine ziemlich üble 
Giftattacke kommt - davon einmal 
abgesehen, greift ganz normal an. 
Jetzt ist es auch Zeit, sich nach 
Dingen umzuschauen, die ihr 
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bisher noch nicht bemerkt habt. 
CHOGOBO SAGE 

In der Nähe der nördlichen Grenze 
lebt der Chocobo Sage. Ihr könnt 
von seinem Chocobo eine Enemy 
Skill-Materia bekommen. 


GELNIKA 
Das Shinra Frachtflugzeug findet 


ihr, indem ihr ein wenig im Unter- 


grund herumschnüffelt. Innen be- 
findet sich ein neuer höchst 
willkom-mener Herbeirufungs- 
Zauber und anderes cooles Zeugs. 
Seht euch hier an jedem Ort 
mindestens zweimal um, denn ei- 


nige Dinge können erst in der zwei- 


ten Runde gefunden werden. 
Bevor ihr in die nördliche Höhle 
rutscht, ist es sinnvoll, noch einmal 


auf der ganzen Welt herumzugucken, 
denn es gibt bestimmt noch Dinge, 
die euch fehlen. 


IST DAS DAS ENDE? 

An der Nordhöhle hebt den Save 
Crystal auf und behaltet ihn, bis 
ihr Jenova besiegt habt. Macht 
euch auf den Weg in den Berg. 
Meidet die Maulwürfe und die 


lilafarbenen Drachen, denn sie 
können euch mit einem Schlag 
töten. Nun, da ihr euch aufteilen 
müßt, wählt eine mächtige 
Truppe und geht nach links. 
Nach der zweiten Teilung trefft 


ihr auf einige sehr starke Gegner. 


Versucht wegzurennen, wenn ihr 


könnt. Trotzdem, wenn ihr die 
Skelette seht, bekämpft sie und 


ihr erhaltet Pandoras Magie. 
OBERFIESLING 27 — JENOUA 
Ziemlich einfach, da er nur selten 
angreift. Wenn er tot ist, rüstet 
eure Gruppe mit White Capes 
aus und setzt eure Limits auf 
Maximum. Dann speichert mit 
dem Kristall. 


OBERFIESLING 28 — 


SEPHIROTH COMBO ONE 


Macht euch erst über den Kopf 
her und dann über den Kern. 
Warnung: Der Kopf könnte 
überleben, macht euch also 
bereit, ihn nochmals zu töten. 


ULTIMATE SEPHIROTH 

Seid ihr dazu bereit? Dies ist bei 
weitem die allerhärteste 
Schlacht, die in diesem Spiel auf 
euch zukommt - na ja, es ist ja 
fast zuende. Um Sephiroth zu 
zerstören, schleudert ihm 
einfach alles, was ihr noch habt, 
entgegen und regeneriert euch 
unmittelbar danach - sobald er 
eine Mauer aufbaut, errichtet ihr 
eine Sperre: 

Spart eure Megalixirs für den 
Zeitpunkt auf, nachdem er seine 
Supernova angewendet hat. 
Dieser Kerl hat 50.000 hp, also 
bereitet euch auf eine lange 
Schlacht vor. 


FINAL FANTASY IV 


THIS 15 THE END, MY 
LONELY FRIEND, THE END 
Dies ist jetzt die letzte Schlacht, 
die den Planeten retten soll, und 
es kämpft der wackere Cloud 
gegen Sephiroth. Alles was ihr 
hiereigentlich tun müßt, ist die O- 
Taste so lange intensiv zu 
bearbeiten, bis eure Limit- 
Attacken aufgefüllt sind. Dann 
schlitzt ihn mit dem lockeren 
Rundumschlag auf und erledigt 
ihn mit einem Braver. Nun kann 
der Zauber wirken, und die Welt 
ist endlich einmal wierder wieder 
in Sicherheit. 
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OFT GESTELLTE FRAGEN 


Wo finde ich all die 
Herbeirufungs-Materias in Final 
Fantasy VII? 

Hier eine Liste der Herbeirufungs- 
Zauber, wo sie sich befinden und 
wie man an sie herankommt: 


SHIUA 


Element: Eis 

Gesamtwertung: 2/10 
 Durchschnittlicher Schaden: 
800 HP 

Wo zu finden: Junon Coast 

Wie zu bekommen: Rettet Priscilla, 


und sie-wird euch die Materia geben 


CHOCOBO NOG 
Element: Wind 
Gesamtwertung: 1/10 
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Durchschnittlicher Schaden: 800 HP 
Wo zu finden: Auf der Chocobo- 
Farm 

Wie zu bekommen: Redet mit dem 
ersten Chocobo auf der Weide 


IFRIT 

Element: Feuer 
Gesamtwertung: 3/10 
Durchschnittlicher Schaden: 
1.100 HP 

Wo zu finden: Auf dem 
Ozeandampfer 

Wie zu bekommen: Besiegt 
Jenova Birth 


Element: Blitz 
Gesamtwertung: 5/10 
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Durchschnittlicher Schaden: 
1.300 HP 

Wo zu finden: In dem Chocobo 
Racing-Warteraum an der 
Goldenen Untertasse 

Wie zu bekommen: Einfach 
aufheben 


TITAN 


Element: Erde 

Gesamtwertung: 5/10 
Durchschnittlicher Schaden: 
1.300 HP 

Wo zu finden: Im Müllhaufen in 
Gongaga 

Wie zu bekommen: Untersucht das 
Reaktorwrack, und wenn es euch 
fragt, ob ihr hineingreifen wollt, dann 
sagt einfach ja. 
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ODIN 

Element: N/A 

Gesamtwertung: 6/10 
Durchschnittlicher Schaden: 2.000 HP 
Wo zu finden: Im Safe in der 
Shinra Mansion 

Wie zu bekommen: Öffnet den 
Safe mit der Kombination 36 nach 
rechts, 10 nach links, 59 nach 
rechts, 97 nach rechts. Wenn ihr 
diese Zahlen präzise einstellt, 
öffnet sich der Safe. 


LEWIATHON 


Element: Wasser 
Gesamtwertung: 6/10 
Durchschnittlicher Schaden: 
4.000 HP 

Wo zu finden: Auf der obersten 
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Etage der hohen Pagode in Wutai 
Wie zu bekommen: Zunächst muß 
Yuffie eurer Gruppe angehören. 
Dann versucht, hinter dem alten 
Mann die Treppe hochzugehen. Ihr 
müßt gegen fünf Leute kämpfen, 
um es zu bekommen 


KIATA 


Element: Blitz, Eis, Feuer und Erde 
Gesamtwertung: 7/10 (nicht gegen 
Gegner einsetzen, die Feuer 
absorbieren) 

Durchschnittlicher Schaden: 
5.000 HP 

Wo zu finden: Im schlafenden Wald 
Wie zu bekommen: Vom Bone 
Village lauft 4-5 Screens weiter, 
und die Materia hüpft auf der 
linken Seite umher. Sie könnte 
durch die Bäume verdeckt sein. 


ALENANDER 


Element: Heiligtum 
Gesamtwertung: 7/10 


Durchschnitts-Schaden: 5.500 £ 


ul 
Wo zu finden: In einer Höhle auf 
dem nördlichen Kontinent nach 
dem Snowboarding, 

Wie zu bekommen: Nach dem 
Snowboarding begebt ihr euch in 
den Nordosten der Karte. 
Schließlich kommt ihr an eine 
heiße Quelle. Geht direkt hin 
und berührt sie. Geht nun zu 
dem Bereich, wo ihr 
Markierungen hinterlassen 
könnt. Dort entdeckt ihr die 
Hütte in der Mitte. Wenn ihr 
dann hinausgeht, wobei die Tür 
sich nach unten öffnet, geht 
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dann eine Weile geradeaus und 
ihr kommt an eine Höhle. Tretet 
ein, redet mit dem Mann in den 
lila Klamotten, schlagt den 

Übelbold, und die Alexander- 
Materia fällt herunter. 


BAHAMUT 
Element: N/A 
Gesamtwertung: 7/10 
Durchschnittlicher 
Schaden: 6.000 
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HP 

Wo zu finden: Stadt der Ahnen 

Wie zu bekommen: Besiegt den Red 
Dragon beim Cetra Shrine. 


NEO BAHAMUT 

Element: N/A 
Gesamtwertung: 8/10 
Durchschnittlicher Schaden: 7.000 
HP 

Wo zu finden: In der Nähe des 
Gaea’s Cliff 

Wie zu bekommen: Einfach 
aufheben 

(subhead) Bahamut ZERO 
Element: N/A 
Gesamtwertung: 9/10 
Durchschnittlicher Schaden: 
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8.000 HP 

Wo zu finden: In Budenhagens 
Observatorium, Cosmo Canyon 
Wie zu bekommen: Sammelt die 
vier Teile der Riesen-Materia. Die 
Materia, die am schwersten zu 
finden ist, befindet sich im 
startenden Raumschiff. Der Code, 
um an sie heranzukommen lautet: 
O, S, X, X. Wenn ihr alle vier Teile 
habt, geht zu Budenhagens 
Observatorium und untersucht die 
große blaue Materia. 


TYPOON 

Element: 

Gesamtwertung: 7/10 
Durchschnittlicher Schaden: 
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6.000 HP, 

Wo zu finden: Im Alten Wald 
Wie zu bekommen: Nachdem ihr 14 
den ultimativen Weapon einige f 
Male besiegt habt, schwebt er 
über Cosmo Canyon. Besiegt ihn 
hier noch einmal, und er fällt auf 
den Canyon, was euch 
ermöglicht, zu dem 
geleeförmigen Objekt mit der 
Blume darauf zu gelangen. Geht 
hinein und dann zur oberen 
Ecke des Waldes. Am Schluß 
befindet sich Typoon in der > | 


Tasche. 
(subhead) Phoenix Se 
Element: Feuer _ 2 


(erweckt auch gefallene 
Verbündete zum Leben) 
Gesamtwertung: 9/10 
Durchschnittlicher Schaden: 5.000 
HP 

Wo zu finden: Mount Condor 
Wie zu bekommen: Besiegt die 
entgegenkommenden Gegner 
und begebt euch hinaus zu 
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der Stelle, an der das Kondor-Ei 
lag. Hebt es vom Boden auf. 


HADES 


Element: N/A (bewirkt auch einen 
Statuswechsel) 

Gesamtwertung: 8/10 
Durchschnittlicher Schaden: 5.000 
HP 

Wo zu finden: Im Gerümpel des 


gesunkenen Frachtifliegers 

Wie zu bekommen: Fahrt mit dem 
U-Boot zum Flugzeug und geht 
durch die Tür am hinteren Ende. 
Untersucht den Gerümpelhaufen. 


KNIGHTS OF THE ROUND 
Element: N/A 
Durchschnittlicher Schaden: 
70.000 HP 
Gesamtwertung: 10+/10 

Wo zu finden: In der Höhle auf 
der Rundinsel, welche sich oben 
rechts auf der Weltkarte befindet. 
Sie ist jedoch kartographisch nicht 
erfaßt. 


Wie zu bekommen: Ihr müßt ein 
Gold Chocobo haben. Betretet die 
Höhle und berührt das rote Licht. 
Wenn ihr all dies auf MASTER-Level 
bringen könnt, bekommt ihr einen 
neuen, den Master-Herbeirufungs- 
Zauber, mit dem ihr alle oben 
genannten Zauber mit einem 
einzigen roten Materia herbeirufen 
könnt. 


Wie komme ich an ein Gold 
Chocobo? 

Es gibt zwei Wege. Beide sind 
schwierig. Der schnellste Weg, 
der aber bei weitem der härteste 
ist, ist Ruby Weapon zu besiegen 


- und die Wüstenrose zu dem Mann 


in Kalm zu bringen, der euch 
dafür ein Gold Chocobo gibt. Der 
am häufigsten eingeschlagene 
Weg ist, eins zu züchten. 

Hierfür holt euch ein Great 
Chocobo vom südlichen Kontinent 
und ein gutes aus dem Bereich der 
Goldenen Untertasse und 
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verschmelzt es mit einer Carub- 
Nuß, die ihr erhaltet, wenn ihr die 
Roten Drachen auf den grünen 
Feldern des nördlichen Kontinents 
erlegt. Hierdurch bekommt ihr ein 
Blue Chocobo. Nun bringt eure 
Great und Good Chocobos auf 
Trab, indem ihr sie in den 


Chocobo-Rennen starten laßt. Geht 


zurück und paart sie erneut mit 
einer Carub-Nuß, und ihr erhaltet 
ein Green Chocobo. Bringt nun da 
Blaue und das Grüne auf 

Trab und verschmelzt sie 

mit einer Carub-Nuß. 

Dadurch bekommt ihr 

ein Black Chocobo. 
Notiert das 
Geschlecht und 
geht zum 
nördlichen 
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Kontinent. Dafür braucht man Zeit 
und Geduld, da ihr ein wundervolles 
Chocobo vom anderten Geschlecht 
zu eurem schwarzen fangen müßt. 
Habt ihr eins, bringt dieses und das 
schwarze auf Trab und paart sie mit 
einer Zeio-Nuß. Gesagt, getan! Da: 
ein Gold Chocobo! Das war doch 
gar nicht so 
schwer, 
oder? 
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FINAL FANTASY IV 


MIDGAR 

KALM 

CHOGOBO RANGCH 

MYTHRIL MINE 

FORT GONDOR 

JUNOR HARBOUR 

GOSTA DEL SOL 

MOUNT 

GOREL/NORTH 

COREL 

9 GOLD SAUGER 

10 GONGAGA 

11 60SMO GANYON 

12 NIBELHEIM 

13 MOUNT NIBEL 

14 ROCKET TOWN 

10 WATAI 

16 \NEAPON SELLER 

11 SLEEPING MAN 

18 BONE VILLAGE 

19  ICIGLE INN 

20 TEMPLE OF THE 
ANGIENTS 

21 MIDEEL 

22 GRATER 

23 ANGIENT FOREST 

24 CGHOCOBO SAGE 


en GE FD 


G1 MATERIA GAUE 1 
G2 MATERIA GAUE 2 
G3 MATERIA GAUE 3 
GA MATERIA GAVE A 


A I1  GOBLIN FOREST 
re 14 ir 12 GAGTUS ISLAND 
. ) .. 
7, SP SUNKEN PLANE 

In SS SUNKEN SUB 


© 6H060BO TRACKS 

& 600D CHOCOBO 
TRACKS 

© GREAT CHOCOBO 
TRACKS 

©)  WONDERFUL 
CHOCOBO 
TRACKS 
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